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Forza amici, rispolverate il vostro cappello da 
cowboy e la vostra portentosa Colt perché in 
questo gioco vi saranno d’aiuto. 

Il protagonista, Gold Jack, è un tenace difen¬ 
sore della legge anche se non possiede la 
stella di sceriffo, durante uno dei suoi giri a 
cavallo incontra una spia Sioux che lo infor¬ 
ma dell’esistenza di una grande distilleria a 
Pony City. 

Dopo aver fatto il pieno di munizioni, giunge 
in questa località pericolosa dove vige un cli¬ 
ma di violenza, a Pony City ogni gringo stra¬ 
niero non è il benvenuto, quindi non si spre¬ 
cano utili occasioni per fare di lui un sacco 
di polpette. 

Siccome nessun abitante si presta a fornire 
informazioni, neanche scucendo qualche dol¬ 
laro, il nostro amico dovrà entrare in qualsia¬ 


si locale, come il saloon, la banca, la stazio¬ 
ne ecc., per sapere con la forza tutte le infor¬ 
mazioni necessarie per ricostruire tutti i par¬ 
ticolari relativi alla distilleria clandestina. 

La sua abilità non dovrà essere esclusivamen¬ 
te di tipo manuale, anche se è fondamentale 
difendersi con la Colt, infatti dovrà essere ca¬ 
pace di rispondere in modo esatto alle doman¬ 
de che gli verranno poste, la risposta esatta 
verrà premiata portando a cinque l’indicato¬ 
re delle sue vite disponibili. 

Ed ora impugnate la vostra fedele arma e non 
esitate a far fuoco contro ogni forestiero che 
si avvicinerà a voi con l’intento di assalirvi! 

CONTROLLI 

Joystick in porta 2 
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Chobin, un bravissimo marinaio, si recava tut¬ 
te le mattine in riva al mare per respirare una 
buona boccata d’aria, sempre immerso nei 
suoi pensieri non avrebbe mai immaginato 
che un giorno avrebbe dovuto affrontare rischi 
e pericoli di ogni genere. 

La fantastica avventura del nostro Chobin ini¬ 
zia proprio in riva al mare una mattina di pri¬ 
mavera. 

Mentre pensava come al solito alle cose più 
strane, venne disturbato da un. rumore, si al¬ 



zò in piedi e si diresse alla fonte di questo ru¬ 
more, proprio in quel punto trovò una botti¬ 
glia che spinta dalle onde del mare continua¬ 
va a sbattere contro lo scoglio. 

Raccolse la bottiglia e vide che conteneva un 
messaggio, la aprì e trovò una pergamena 
che riportava la seguente frase: 

«Porta il giusto oggetto davanti al trono del re 
dei turchi e verrai premiato con uno stupen¬ 
do tesoro». 

Chobin non se lo fece ripetere due volte e con 
la sua barca iniziò subito il suo fantastico viag¬ 
gio. 

Voi controllerete il nostro Chobin nella sua av¬ 
ventura, ma fate attenzione a dirigerlo verso 
l’isola giusta con l’oggetto giusto, altrimenti 
il povero Chobin farà una brutta fine! 


CONTROLLI 

Joystick in porta 2 
Sulla barca: alto accelera 
basso decelera 
destra gira verso destra 
sinistra gira verso sinistra 
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Facciamo un lungo salto nel passato per rag¬ 
giungere il vecchio Far West dove si trova il 
nostro eroe, Beppe Kid. 

La postazione di partenza è la fortezza base, 
da questa dovrete raggiungere il castello ove 
si cela un diamante. 

Il percorso che porta al castello è molto peri¬ 
coloso, infatti molti uccelli predatori e qualche 
indiano di passaggio non esiteranno ad attac¬ 
carvi: reagite con la vostra Colt sparando con 
parsimonia perché i colpi sono contati, oppu¬ 
re evitate lo scontro con i volatili saltando ver¬ 
so l’alto. 

Se riuscirete a raggiungere illesi il castello, 


scendete da cavallo ed avventuratevi all’inter¬ 
no del labirinto di stanze, una di esse cela il 
diamante. 

Per passare da un piano all’altro dovrete re¬ 
cuperare le cinque chiavi disperse, mentre 
per accedere alla stanza del diamante avre¬ 
te bisogno di comporre una parola chiave for¬ 
mata da 6 lettere, quest’ultime sono disper¬ 
se aN’interno delle varie stanze. 

Fate attenzione a non sprecare munizioni per¬ 
ché non sono illimitate, se vorrete recupera¬ 
re altre munizioni dovrete tornare alla fortez¬ 
za e questo non è sicuramente conveniente. 
Ricordate che il gioco termina riportando il 
diamante alla fortezza base, comunque po¬ 
trete constatarlo voi stessi se ci riuscirete! 





CONTROLLI 

Joystick in porta 2 

FI - cancella i caratteri inseriti nel 

tabellone che si trova nei pressi 
del diamante; 

F7 - inserisce un carattere nel sud¬ 

detto tabellone 


























































Un prode cavaliere senza paura è il protago¬ 
nista di qusta fantastica vicenda ambientata 
nel “Castello della vita”. 

Egli dovrà affrontare mille pericoli causati da¬ 
gli spiriti, emissari della forza maligna, per riu¬ 
scire a raggiungere la magica “Anfora della 
vita”, in seguito dovrà affrontare altre insidie 
prima di raggiungere la stanza del maligno 
trasformatosi in mostruoso drago. Se uscire¬ 
te vittoriosi nella lotta con il drago potrete rag¬ 
giungere e salvare la vostra amata princi¬ 
pessa. 

Il controllo del cavaliere avviene 
con mosse ben determinate sugge¬ 
rite dall'Indicatore di direzione che 
si trova alla destra dello schermo; 
voi dovrete cercare di muovere nel 
minor tempo possibile prima che 
qualcuno, accortosi di una presen¬ 
za ostile nella stanza, vi uccida lan¬ 
ciando un enorme masso sulla vo¬ 
stra testa. 

Non sprecate le vostre forze perché 
avete solamente quattro vite a di¬ 
sposizione, quindi non distraetevi 


ma concentratevi e 
pronti con i riflessi! 


siate sempre 


CONTROLLI 
Joystick in porta 2 
FI - per iniziare il gioco 

RESTORE - per terminare il gioco 
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SLYNKYLES 


Slynky, capelli rossi e ciuffo al vento, è un ra¬ 
gazzo che ama fantasticare e per questo mo¬ 
tivo la sua ragazza, molto più posata, lo ha 
sempre rimproverato. 

La sua avventura inizia in modo molto stra¬ 
no, uno sconosciuto gli si avvicina per otte¬ 
nere risposta ad una informazione, in merito 
alla direzione da prendere per il raggiungi¬ 
mento di una strada, dopo aver sentito la cor¬ 
tese risposta del nostro Slynky inizia a raccon¬ 
tare una stranissima storia relativa ad un ma¬ 
gico giardino in cui sono dispersi tre magnifi¬ 
ci tesori. 

Sempre più coinvolto in questa interessante 
storia, il nostro Slynky chiede ulteriori spiega¬ 
zioni ed il forestiero continua il suo racconto 
denso di particolari: il giardino di cui gli stava 
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parlando non era mai stato scoperto da altri 
uomini a causa della folta siepe che lo circon¬ 
dava. 

Trovatosi in quel luogo per caso, raccontò di 
essersi avventurato al suo interno e di esse¬ 
re stato subito assalito da terribili mostri che 

10 inseguivano urlando «nessuno riuscirà mai 
a recuperare i tre tesori che noi custodiamo!», 
colto dal panico si diede subito alla fuga ri¬ 
promettendosi di non tornare mai più in quel 
terribile posto indemoniato. 

La curiosità di Slynky rimase viva anche nei 
giorni successivi all’incontro con il forestiero, 
fu così che decise di avventurarsi all’interno 
di quel magico giardino. 

11 destino del nostro amico è nelle vostre ma¬ 
ni, infatti sarete voi a guidare Slynky alla ri- 
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cerca dei tre tesori facendo attenzione ad evi¬ 
tare l’attacco dei vari mostri e delle piante car¬ 
nivore. , 

L’unico consiglio che vi posso dare è di es¬ 
sere più cauti e al contempo meno distratti di 
Slynky, altrimenti farete i conti con i guardia¬ 
ni dei tesori! 


CONTROLLI 
Joystick in porta 2 

Z - muove Slynky verso sinistra 

C - muove Slynky verso destra 

SHIFT - per saltare 

CONTROL - per iniziare da capo 
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È passato un po’ di tempo vero? Gunship fu 
creato un po’ di anni fa dalla Micropose per 
il C64 e ciascuno pensò che fosse la miglior 
cosa che potesse capitare alle future simula¬ 
zioni di combattimento diventate pane quo¬ 


tidiano. 

Sfortunatamente è passato molto tempo per 
essere portato sull’MSX. 

Nel gioco, avete la possibilità di volare nei cieli 
con un elicottero d’attacco Apache. Armato 
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con un vertiginoso arsenale di armi e protet¬ 
to da rivestimenti corazzati, può "masticare” 
ed espellere qualsiasi cosa che gravita intor¬ 
no a lui. Vi racconto qualche cosa in merito. 
In men che non si dica ebbi dei guai che voi 
non potreste immaginare. Non avevo idea di 
dove fossi e lottai con una macchina che non 
era facile da controllare nelle migliori condi¬ 
zioni, lasciato solo in una notte con forte ven¬ 
to e con forze nemiche in attacco. 

All'Inizio ammisi che dovevano esserci le 
istruzioni, le opzioni avrebbero dovuto appa¬ 
rire una volta e fui felicemente sorpreso nel 
vedere come fossero accessibilmente facili. 
Quando iniziate, potete selezionare un nume¬ 
ro di opzioni per rendere la vita più semplice 
nei primi stadi. Lo sfondo per i menù da una 
illustrazione abbastanza simpatica dell’elicot¬ 
tero e le raffinate scatole grigie contengono 
le opzioni (da sinistra in alto ed in basso a 
destra). 

Potete adattare gli elementi base come le con¬ 
dizioni del tempo e la bravura del nemico. An¬ 
che piloti senza esperienza come me possono 
scegliere l’opzione "atterraggio perfetto” che 
previene la maggior parte di inconvenienti del¬ 
l’atterraggio senza schianti. 

La cosa migliore di Gunship è il modo reale 
in cui le missioni sono dettagliate. Attraver¬ 
sando i molti schermi grigi, gradatamente ap¬ 
prenderete molto sulla natura di quello che vi 
è stato assegnato, la caparbietà delle forze 
ribelli, localizzazione dei bersagli primari e se¬ 
condari, difficoltà, ecc. 

Le missioni variano da compiti facili come por¬ 
tar fuori un bidone, a dure situazioni degne 


di essere premiate con una Purple Heart. 
Una volta che avete selezionato la missione, 
equipaggiatevi con combinazioni diversifica¬ 
te: cannoni, razzi e missili, unitamente alla 
benzina. Sta a voi decidere sulla combinazio¬ 
ne corretta che dipende dalla vostra missio¬ 
ne. Una volta partiti, aver messo in moto il 
motore, il rotore e controlli dei freni, potete 
partire lanciandovi nel paesaggio grafico an¬ 
dando in cerca di guai. Abbastanza presto il 
vostro computer di bordo illuminerà un mes¬ 
saggio indicante che il bersaglio è in vista o 
che l’elicottero nemico è in volo. 
Sfortunatamente man mano che il computer 
di bordo prosegue, questo non è così acuto 
e vi informa che la vostra stessa base è sotto 
tiro. Ad ogni modo, quando il nemico è nel vo¬ 
stro raggio d’azione, è opportuno spegnere 
il computer di bordo e scegliere ogni tipo di 
arma possibile. 

Potete anche vedere uno schermo-mappa. 
Così saprete dove state andando e potete ri¬ 
sparmiare benzina se dovete semplicemen¬ 
te girovagare. 

Graficamente bunship non è particolarmen¬ 
te eccitante. Vediamolo, le linee grafiche non 
sono molto azzeccate. In Gunship, tuttavia 
la Micropose ha fatto in modo da rendere ogni 
cosa funzionale, per essere sicuri della gio- 
cabilità del gioco ad una sensibile velocità. 
Gunship è un gioco di grande intensità, che 
ha incorporato tutte le cose che danno ad un 
reale combattimento di piloti dei grattacapi. 
È un gioco che diverte sia gente seria che 
gente come me che non è molto introdotta ne¬ 
gli elementi teorici di un controllo di volo. 
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Nella metà dell’85, Buggy Boy era un gran 
gioco, con i suoi tre schermi che davano una 
veduta angolare del traffico, dei recinti, degli 
alberi, delle rocce e via di seguito. Buggy Boy 
mi colpisce oggi più come uno dei predeces¬ 
sori di Out Run che per qualsiasi altro aspetto. 
Vi sono in tutto quattro percorsi ed una pista 
per esercitarsi. Ciascun percorso, a parte la 
pista di esercitazione, è diviso in livelli, per su¬ 
perare i quali velocemente con il vostro mez¬ 
zo pasciuto vi sono dati 75 secondi. 
Purtroppo quando Elite ha tentato di adatta¬ 
re le tre corsie alla versione per il computer, 
ha dovuto restringere i grafici e comprimerli 
in un angolo dello schermo. 

Nonostante questo, nessuna delle altre carat¬ 
teristiche è andata perduta nel passaggio dal 
video-game al computer. 


Voi avete delle eccellenti particolarità, come 
palloni da calcio che possono essere eliminati 
dalla corsia permettendovi di ottenere dei 
punti come premio, rampe di lancio che vi fan¬ 
no rimbalzare, come se foste privi di control¬ 
lo, quando atterrate e salite che fanno 
inclinare il veicolo sulle ruote laterali. 

A proposito dello sterzo, i giapponesi sareb¬ 
bero interessati al disegno di questa automo¬ 
bilina! La percorribilità della strada è buona, 
non importa quanto stretta sia la curva: se voi 
lasciate andare la leva di comando, la mac- 
chinina sterzerà da sola. Nel gioco sono stati 
introdotti alcuni effetti simpatici e sono stati 
riprodotti fedelmente anche alcuni validi ac¬ 
corgimenti, come gallerie e ponti. 

Le piste sono state ben disegnate, con ram¬ 
pe di lancio collocate al posto giusto, cosic- 
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ché se vengono percorse riuscite a raggiun¬ 
gere senza difficoltà il cancello che si staglia 
all’orizzonte e che vi permette di guadagna¬ 
re 500 punti. E vi sono anche le bandiere, ma 
purtroppo la maggior parte di esse sembra¬ 
no coprire le rocce. 

A voi possono piacere o no gli adattamenti, 
ma a causa della complessità dei video- 
games delle sale da gioco è assai più difficile 
retrocedere al convenzionale 8-bit. Ma Elite 
ha inventato una perla preziosa con questo 
gioco. I grafici sono disegnati molto bene con 
uno o due difetti qua e là, come le rocce bar¬ 
collanti. Il suono è adeguato, ma rischia an¬ 
cora di essere simile ad un ronzio. 

Potrei raccomandarvi una vecchia macchina 
a due marce e con una velocità massima di 
220 miglia all’ora ed un gioco con un debole 
scrolling e molta ripetitività? Naturalmente! 
Inizialmente si richiede un po’ di tempo per 
entrare nel vivo della scena, ma in seguito non 
vi pentirete di aver acquistato il gioco. 
Buggy Boy è valido, probabilmente uno dei 
più accurati adattamenti! Se voi siete un ap¬ 
passionato è un dovere, se non lo siete è 
ugualmente un dovere. 

Cr.Ba. 




























Se siete un pattinatore con skateboard e non 
un giocatore di video giochi dovete cercare 
Skate or Die che è la più accurata rappresen¬ 
tazione del vostro sport. 

Le grafiche, la musica e l’animazione sono ec¬ 
cellenti sebbene l’intera faccenda sia resa de¬ 
ludente a causa dell’incredibile lentezza di 
caricamento da disco della versione che ho 
giocato. Il gioco inizia nel negozio di pattini 
dove potete scegliere la vostra "tavola” e de¬ 
cidere se allenarvi o andare per la vittoria gio¬ 
cando tutte le eventualità. Qui vedrete di 
sfuggita Rodney, l’attempato teppista proprie¬ 
tario del negozio. Poi è fuori sulla strada do¬ 
ve scegliete in quale prova volete garaggiare, 
dal semplice pattinaggio con il nome della 
prova sopra disegnalo. 

Ci sono cinque competizioni nelle quali pote¬ 
te pattinare individualmente o in sequenza 
con "gareggiano tutti” ma per questo "gareg¬ 
giano tutti” dovete avere due joystick e es¬ 
sere contro un amico. Se non avete un 
compagno, c’è sempre Lester, il computer 
giocatore. 

Rampa e stile libero. 

Ci sono un centinaio di piedi di legno ed ac¬ 
ciaio, posizionati in un’ampia e liscia sagoma 
a U che sta aspettando proprio qualcuno co¬ 
me voi che si destreggi in incredibili mosse. 
Partite sulla piattaforma sinistra e muovete il 
joystick avanti e indietro per scegliere la vo¬ 


stra posizione di partenza. Quindi fate un sal¬ 
to, avrete 10 passaggi sulla rampa, effet¬ 
tuando mosse a sinistra destra o da entram¬ 
be le parti. Quando fate un passaggio, pigia¬ 
te il fuoco nelle zone pompa per aumentare 
la vostra velocità e selezionate una particola¬ 
re mossa. 

Avete anche bisogno di piegare il joystick sia 
nella che dalla direzione dove state andando. 
Sopra, il canale aereo è grande in quanto de¬ 
ve eseguire un’ampia serie di mosse fino al 
termine. 

Salto alto 

Scartate l’eventualità senza senso. Andate 
veloci per ottenere più slancio. Mentre siete 
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sulla rampa, muovete il joystick rapidamen¬ 
te, in ogni direzione per acquistare velocità, 
potete comunque ripigliare fiato mentre siete 
in aria, se volete. Avete un massimo di cin¬ 
que passi sulla parte destra dove si trova l’a¬ 
sticella di altezza. Naturalmente non dovete 
aspettare tutti e cinque i passi. Per prosegui¬ 
re e riprovare, pigiate il pulsante quando sie¬ 
te nel punto più alto del vostro salto. 

Corsa in discesa 

Gareggiate contro il tempo e collezionate dei 
bonus lungo il percorso. Pattinate sotto, at¬ 
traverso, in cima, sopra e con ogni tipo di pos¬ 
sibilità. Esercitate il vostro stile di controllo su 
ciascuno. Regular foot significa che tirando 
il joystick indietro potete correre in discesa, 
joystick avanti vi fa andare lentamente o fre¬ 
nare. Goofy foot significa che controllate il pat¬ 
tinatore come se fosse sull'assicella. 

Blocco in discesa 

Città segreta, vicoli dietro, lattine di pop so¬ 
da, lattine di miscugli di porcherie, rompete 


alcune bottiglie, distruggete vasi da fiori e per¬ 
ché nient’altro! Vi battete contro il tempo ed 
il vostro amico (se non ne avete vi diamo Le- 
ster) per raggiungere per primi la strada prin¬ 
cipale. State attenti, c’è un party di ricevi¬ 
mento che aspetta. I controlli sono come Cor¬ 
sa in discesa, con possibilità di opzioni regu¬ 
lar foot e goofy foot. Pigiate e piegatevi verso 
la direzione nella quale state guardando per 
colpire abbastanza alto, in mezzo o in basso. 
Le regole sono semplici. Due entrano, uno 
esce. È un radicale nuovo effetto nel gioco 
della etichetta. Avete cinque passi per pren¬ 
dere il vostro avversario poi questo prende l’a¬ 
sta e la situazione è rovesciata, voi siete 
quello che dovete prendere per prima cosa 
tre battute sull’altro così vincerete, ma potre¬ 
ste vincere con due. 

I miei giochi preferiti sono il blocco in disce¬ 
sa e la discesa ma gli altri sono più diverten¬ 
ti. Grandi effetti suono ed il conduttore Rob 
Hubbard fanno di Skate or Die una vera fre¬ 
nesia per i pattinatori. 

Dino Gullace 
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Impact è un prodotto di moda. 

Ha l’intento di spolverare i vecchi classici da 
galleria mettendoli un po’ in ghingheri, spe¬ 
rando di guadagnare un po’ di voti da quei 
''nostalgici pentiti”. Questa particolare alter¬ 
nativa al classico è una versione di Break out. 
Ad ogni modo Impact è una semplice, armo¬ 
niosa e accurata interpretazione, con vera¬ 
mente qualcosa in più. Se c’è ancora 
qualcuno che non è a conoscenza del gene¬ 
re che stiamo trattando, questo è quanto! Tu 
controlli una nave, una base missilistica, e un 
grupppo di nemici colorati che tu devi mano¬ 
vrare dal fondo: pallottole, bombe, armi che 
rimbalzano per terra per poi cadere su dei 
mattoni colorati disegnati in cima alla metà del 
quadro. Colpisci tutti i gruppi di nemici e falli 
sparire, passa poi al quadro successivo con 
un altro disegno. 

È molto semplice ed è tutto da giocare. Altri 
elementi di questo gioco sono pallottole e al¬ 
tri oggetti che cadono a turbina dall’alto del 
quadro e che dovrai cercar di prendere per 
guadagnare punti. Raccoglili, diventerai più 


forte. Altre pallottole che rimbalzano sul tuo 
quadro ti daranno un’ampiezza maggiore per 
la tua nave-base così come missili da spara¬ 
re contro i nemici. 

Ci sono anche altri gruppi di nemici invisibili 
da localizzare ed eliminare prima che i qua¬ 
dri vengano completati. Puoi organizzarti i tuoi 
mattoni in aggiunta agli 80 quadri del gioco. 
I paesaggi sono graziosi e i personaggi defi¬ 
niti in modo chiaro, che poi non è né più né 
meno di quello che ti aspetteresti dal tuo 64. 
A volte il quadro si fa un po’ confuso: matto¬ 
ni, bonus che cadono dal cielo a girandola, 
pallottole che con destrezza si muovono sul 
tuo schermo strani oggetti di varie forme, e 
missili che cadono ovunque. Certo fa tutto 
parte del gioco. Anche decifrare quali di que¬ 
sti sibilanti oggetti è pericoloso per te... 

Se decidessi di comprarlo per giocare con dei 
grafici eccezionali da National Portrait Galle- 
ry, effetti sonori stereo da sentire in cuffia, 
nuove combinazioni che ti incuriosiscono... Al¬ 
lora lascia perdere. 

t.d. 
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CHUCK 

ADVANCED 

FLIGHT 

TRAINER 



Chuck Yeager’s advanced flight trainer (corso 
avanzato di volo) è il primo simulatore di volo 
che arriva a noi dopo General Chuck Yeager 
Usaf, il primo uomo che oltrepassò la barriera 
del suono nel 1947 con un Bell X-1. Questi so¬ 
no solo alcuni nomi, ma questo inedito simula¬ 
tore ci permetterà di volare a bordo di aerei, uno 
diverso dall’altro. Puoi scegliere se sederti a 
bordo di uno Spads, di un Match 2 - General 
Dynamics F/16 o sul Fichting Falcon o ancora 
su uno dei tre mitici aerei programmati in spe¬ 
cial modo per attestare le tue capacità di vero 
pilota e la tua destrezza nel saper maneggiare 
i comandi. Ad ogni modo essi sono abbastan¬ 


za difficili da localizzare nel programma. 

Hai 5 diversi piani a tua disposizione nel gio¬ 
co: Introductory flight, Test flight, Air racing, For- 
mation flying e Flight instruction. Esiste chia¬ 
ramente un manuale delle istruzioni che inclu¬ 
de tutte le specificazioni tecniche per tutti i tipi 
di aereo ed include un particolare capitolo de¬ 
dicato alle regole per il volo e alle istruzioni su 
come eseguire le varie manovre. È meglio leg¬ 
gerlo sempre prima di iniziare una qualsiasi 
missione. Una volta fatto, la cosa migliore è se¬ 
dersi dietro e rendersi conto di cosa siano gli 
strumenti e come funzionano e vedere bene i 
grafici. Osservando “Introductory flight” ti por- 
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terà in volo, in varie sequenze, facendo un ra¬ 
pido slalom a bassa quota sul mitico 
XPG-12-Craft “Samurai”. Dopo questo — di¬ 
rei — spaventoso impatto, seleziona un altro 
programma dall’indice. Se non sei un pilota di 
“Concorde” come me o non hai molta familia¬ 
rità con i simulatori, allora vale veramente la pe¬ 
na di seguire la sequenza di volo del Flight in- 
struction. Le istruzioni-base ti porteranno a ca- 


I pire le cose fondamentali: come voli a bassa 
quota, decolli, atterraggi, giravolte nell’aria, di¬ 
scese. Guarda gli esempi e poi prova da solo 
le varie manovre. 

Le istruzioni del corso avanzato includono del¬ 
le difficili giravolte e delle riprese in quota... Nel 
frattempo dovresti essere pronto a delle vere 
e proprie acrobazie aeree. Ci sono le istruzioni 
su come compiere cerchi della morte, viti oriz- 
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zontali, frulli o ancora “Cuban eights”. Segui¬ 
le e vedrai, ormai le sentirai in te, sono parte 
di te e le vedrai chiare e semplici da eseguire. 
Questa parte è veramente divertente. Per la 
parte restante pensavo che “Test flight” fosse 
la più “sfida” di tutte... Qui hai a tua scelta una 
vasta gamma di aerei dai quali dovrai ottenere 
i migliori risultati possibili. Con un F-16 Figh- 
ting Falcon raggiungevo 82000 piedi d’altezza 
e poi con Match 2 l’altezza raggiunta andava 
oltre il vero. 

Usa le tue capacità e la tua intelligenza contro 
i vari aerei nemici e tenta di selezionare le ma¬ 
novre di volo. Le due possibilità che ho trovato 
meno soddisfacenti e realistiche erano Airpla- 


ne racing e Formation flying. Le risposte di con¬ 
trollo non erano abbastanza ad “hoc” da per¬ 
metterti di seguire tracciati di volo, ed inoltre 
c’era troppo ritardo tra l’una e l’altra. I grafici 
inoltre non erano poi un granché da permet¬ 
terti una completa e accurata formazione sulla 
tecnica di volo. E nemmeno gli strumenti, in 
particolare l’altimetro, erano in una scala ab¬ 
bastanza ampia da permettere di volare a bas¬ 
sa quota senza problemi. In molte occasioni ho 
dovuto ingoiare il rospo. 

Nonostante tutto, la mia generale impressione 
è che Chuck Yeager sia un semplice simulato¬ 
re di volo che ti dà delle vere basi! Gli strumenti 
sono... chiari e semplici da usare per aiutarti 
e non metterti alla prova continuamente. 

Per esempio puoi atterrare più o meno dove 
vuoi e volare quanto vuoi. Spesso avrei desi¬ 
derato che il tutto fosse vero. Ovviamente non 
lo era, ma mi ha permesso di imparare qual¬ 
cosa su come maneggiare gli aerei senza do¬ 
vermi concentrare troppo su determinati detta¬ 
gli. Chuck Yeager’s Advanced Flight Trainer è 
qualcosa che vale e che ti istruisce in modo au¬ 
tentico. Nino Valli 
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MEGA 

APOCALYPSE 


Simon Nicol ha inventato questo gioco sulle 
orme del tradizionale gioco Crazy Comets. 
Sin dall’inizio del gioco potete esprimere un 
giudizio positivo, persino lo schermo sembra 
darsi da fare per suscitare un’ottima impres¬ 
sione e mettere il giocatore nello stato d’ani¬ 
mo ideale in modo che sappia già in partenza 
che si tratta di un colpo eccellente. 
Sull’involucro si legge: "Congratulazioni! Tu 
ora puoi vantarti di possedere il più grande 
ed avanzato gioco di spari adattabile persino 
al tuo Commodore 64/128". Ed io sono total¬ 
mente d’accordo con questa opinione. 


Voi siete stati scelti per esplorare l’universo, 
per andare coraggiosamente dove nessun uo¬ 
mo è mai andato prima d’ora, per cercare 
nuove strane ed eccitanti forme di vita e infi¬ 
ne per distruggere la luce solare di cui 
godono. 

All’inizio del gioco vi trovate all’interno di una 
veloce e potente navicella spaziale, quando 
improvvisamente una cometa si avvicina a voi 
pericolosamente, come se avesse l’intenzio¬ 
ne di schiantarsi contro la navicella: voi di¬ 
struggete la cometa... e poi cosa succede? 
Ecco un altro oggetto: se osservate con at- 
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tenzione, riuscite a vedere che l’oggetto che 
si sta avvicinando a una elevata velocità é una 
stella: se la raccogliete, vi darà una maggio¬ 
re capacità di sparare. Oh, aiuto! Questo è un 
pazzo, ma da quando ci sono stelle che dan¬ 
no un’ulteriore forza alle navicelle spaziali? 
Ma cos’è questo? Una velocità ancora più ele¬ 
vata: tutto si sta facendo assai misterioso. 
Anche i missili giocano un ruolo importante 
in questo gioco ed il loro unico scopo è quel¬ 
lo di impedirti di raggiungere il regno. 

La frenetica attività del gioco, mentre voi cer¬ 
cate di raccogliere un numero maggiore di ar¬ 
mi ed oggetti che vi permettano di sparare 
prima che siate catturati, è assai ripetitiva. La 
musica è un componimento valido e dal rit¬ 
mo veloce del grande maestro Rob Hubbard. 
Non devo però dimenticare la favolosa e gu¬ 
stosa voce che potete udire durante il gioco: 
non si ode alcun sibilo o interferenza, ed è di 
per sé un’opera perfetta. Se si considerano 
insieme il gioco, la musica ed i grafici, il risul¬ 
tato è straordinario. 

Vi sono molti tipi di gioco: il primo è il singo¬ 
lo, il secondo il doppio. Quest’ultimo ha due 
possibilità: due giocatori alleati e quindi gio¬ 
cano insieme, oppure due giocatori nemici e 
quindi giocano uno contro l’altro. 

Questo è un gioco eccellente che non delu¬ 
de le aspettative, tant’è vero che attrae sem¬ 
pre nuovi giocatori. 


aosi ♦ 


♦ 
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Quando io ed un paio di amici fummo invitati 
a giocare con Mega Apocalypse, io ero piut¬ 
tosto scettico, soprattutto riguardo alle iper¬ 
boli che il gioco stava facendo. Ma ci 
mettemmo ugualmente al lavoro. Fantastico! 
Cinque tipi di suono, effetti sonori, ma dov’è 
il gioco? Il gioco sembrava non avesse nulla 
di speciale, e oserei dire, era un po’ noioso. 
Sin da allora mi accorsi dell’errore, ossia non 
badai al fatto che i colpi che si possono infie¬ 


rire con la leva di comando, simili a quelli di 
Martech, sono eccezionali. 

Non penso di avere avuto il tempo di entrare 
nel vivo del gioco, ma ora mi rendo conto di 
quale esplosivo sia. Devo dire che, a mio av¬ 
viso, ci sono ancora alcuni tipi di gioco che 
rivaleggiano con Mega Apocalypse, per le 
mosse splendide che si possono fare su un 
home computer, ma Mega Apocalypse è fuor 
di dubbio molto divertente. 
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